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NAJEMNICY! 

MORDERCY! 

KOMANDOSI! 

PILOCI! 

STRZELCY! 

Macie przed sobą mapnik przydat¬ 
ny w walce. Strzeżcie go, jest cał¬ 
kowicie TOP SECRETi Używajcie 
tylko w ostateczności, w obliczu 
śmierci. Nie może wpaść w ręce 
wroga. Powierzamy go Wam, bo 
walczycie i za nas. Niech wam słu¬ 
ży. Wielu ludzi poległo, by go stwo¬ 
rzyć, wiele krwi wsiąkło w matkę 
Ziemię. Niech się przyczyni do 
zwycięstwa, niech po nim powsta¬ 
ną inne. Do zobaczenia na polu 
walki. 

NIECH MOC BĘDZIE 
Z WAMI! 

Gen Martinez 
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RANTOR 


* opis gry na mapie 

UENS 


W opisane tu gry zaopatrzyć się 
możecie również korespondencyj¬ 
nie w wypożyczalni programów w 
D.H. SEZAM — II p, godz. 16—19, 
adres: 00-849 Warszawa, UPT 6b, 
skr, 14 


top scena 



W dalekiej przyszłość Kontroler ruchu 
powietrznego zdziwiony odw aca głowę w 
kierunku głównego komputera Wydaje on 
sygnał alarmowy trzeć ego stopnia nieznany 
statek kosmiczny w poblzu bazy Na ekran e 
ukazuje się malutka plamka powększająca 
się powo aby wreszc e zamemć się w mały 
statek kosm ezny Na zniszczonym pokry 
tym pyłem kadłub e. w dn eje nap s NO 
STROMO NARCISSUS Statek zn ka z 
głównego ekianu i pojawia się na ekranach 
termicznych skanerach podczerwień We 
wnętrzu wykryto dwie żywe istoty piawdo- 
podobnie pochodzenia z emskiego pogrą¬ 
żone w głębokim stan e hibernacji — infor 
muie centralny komputer 

Specjalny robot spawacz typu CIRCUIT 2 
rozpoczą przecinanie Supermocny laser 
bez trudu da e sobie radę z grubym pance 
rzem statku Po chwil olbrzymia ołowana 
płyta z hukiem spada na podłogę Mocna 
wiązka zielonego sw.atła oświetla wnętrze 
NARCISSUSA Statek pogrążony ,est pra 
w e zupełnie w c emnośc mruga ą tylko ko 
lorowe lampki pokładowego komputera oraz 
kontrolki komór hibernacyjnych Do wnętrza 
wchodzi dwóch ludzi w hermetycznych kom 
binezonach Na głow ę ma|ą pancerne heł 
my za którym znajdują się mask tlenowe 
Jeden z nich przeciera grubą rękaw cą szybę 
komory hiberriacyjne Pod ustępu ącym py 
łem zaczyna wyłamać się twarz młode, ko¬ 
biety 

Była to R pley — dowódca kosm cznego 
transportowca Nostromo Cała załoga No 
stromo zginęła zamordowana przez straszli¬ 
wego potwora Jedynym członkiem załóg 
który s ę uratował była właśme R pley no i 
|e: kot — Jones R pley dryfowała p ęćdz e 
s ąt s edem lat przelatując prawie całą galak 
tykę 

Tak w dużym skróć e wygląda początek fil 


mu OBCY — decydujące starcie . Gra stwo 
rzona na podstawie tego iilmu opisuje dokła 
dme przeb eg akcj niszczeń a kolonu potwo 
rów Progi am ten składa się z siedmiu eta 
pów każdy z nich poprzedzony jest dialo 
giem który w szeczyw stoso miał mie sce na 
film e 

W wyprawie uczestniczy jedenastu luaz 
GORMAN — porucznik mar nes'pilot na 
w gator elektronik 

BiSHOP — szeregowy marmes nforma 
tyk lekarz 

HICKS — kapral marines ekspert od spraw 
uzbrojenia plot 

RIPLEY — oficer konsultant do spraw Ob 
cych 

VASGUEZ — szeregowiec marmes opera 
tor brom cęzkiej zw adowca 
BURKĘ — cyw l konsultant do sp aw kolo¬ 
nu pozaziemskich 

HUDSON — kapra marines pilot zwadow 
ca 

DRAKĘ — szeregowy marines ope ator 
broni ciężkiej, elektronik 
FROST — szeregowy marines snajper ra 
d ooperator 

DIETRICH — szeregowy marmes operator 
brom c ęzkrej nawgato 
CROWE — starszy kapral marmes ekspert 
od spraw technicznych kołom 
Gdy uda ci się pi zejść szesć etapów tej 
gry naprzeciw ciebie stanie matka OB 
CYCH Jesteś ubrany w kombinezon pneu 
matyczny przeznaczony do pizenoszema 
towaiów Zapewmam erę ze to urządzenie 
wystarczy do zab cia matki OBCYCH Naj¬ 
pierw udeiz ją kilkanaśce razy szczypcam 
potem chwyć nasiępme wrzuć do komory 
powetrznej Gdy to zrobisz mozesz pó.sć 
spać do komory hibernacyjnej 
Firma. Activision 
Komputer. Commodore 64 

Lukę 


YBERNOID 



Szybki bezwzględny komandos Vitorc 
rozprawił się z całym systemem obionnym 
planety Exolon, lecz me dał rady dopaść głó 
wnego celu — Manvma swego odwieczne 
go wroga prześadowcy Datego teraz 
przyb erając nową postać zapożyczoną od 
słynnych Transformers wyrusza Vitorc w po 
gón za wróg em 

Fortyfikacje nowej twierdzy Manvina ukry 
te są ria p anece -Staroń pod ej po 
wierzchn ą P owadzi tam jedno weście w 
sam raz na rozmiar Vitorca Wejście zat zas 
kuje się oczywiśc e natychm ast i droga po 
wrotu p owadzie musi przez cały system ko 
rytarzy pomieszczeń i tajnych przejść Za 
stawione wszędz e pułapk automatyczne 
dzała cyborgi pola elektryczne potrafią 
dość skuteczn e przeszkodzić Vitorcow w 
pogoń 

Na szczęśc e konstruktorzy mechanicznej 
części postaci Vitorca me byli mniej zdoln od 
von Neumanna twórcy teor architektury 
komputera By i tylko trochę mniej pacyfisty 
czm Wyposaży i więc powłokę komandosa 
w zasobniki i wyrzutn e wszelkiego rodzaju 
pocisków — od zwykłych termoiaserowych 
impulsów do półki og amowych mini-rakiet 
samonap: owadzaiących 

Przy pomocy tego inwentarza Vitorc może 
niszczyć prawie wszystko co spotka na swe; 
drodze Zwały głazów nędzne robociki 
śmieszne działka — to wszystko zamienia 
się w pył po ednym strzale 

Niektóre przeszkody są jednak możliwe do 
pokonania tylko przy pomocy niezwykłej zrę 
cznośc i dokładność Trzy ub pęc piono¬ 
wych szybów z kręcącymi się w środku cy 
borgamj z h pertytanu to twardy orzech do 
zgryzienia Zarowno ściany jak strazn cy są 
mezmszczaln i trzeba ich urn ejętme omijać. 

Z Vitorcem i Manvinem spotkamy się w 
grze Cybe nod II". gdze ten drug będzie 
gont tego pierwszego a dlaczego mace 
szansę sprawdzić 1 

Komputer ZX Spectrum 48/+, Commo¬ 
dore 64, Amstrad CPC. 




Airwolf jest to niewątpliwie najlepszy smi 
głów ec na świec e Nie est lo wbrew pozo¬ 
rom zwykły helikopter lecz poięzna maszy 
na niszcząco ratu ąca do wszystkich zadań 

Airwolf zbudowany jest z najnowszych su 
per ekkich materiałów które zwykle wyko¬ 
rzystuje się w kosmonautyce Wytrzymałość 
ego pancerza jest porównywalna z wytrzy 
małością sporego bunkia przeciwlotniczego 

Ogon Airwolfa wyposażono w sporą I czbę 
czujników Koła zawieszone na specjalnych 
amortyzatorach, używane są wym enn e z 
płozam służącym do lądowania na śn egu 
Czasami używane są tez pływak: przydające 
się podczas lądowań na wodzie 

Ai wolf w odróżnieniu od zwykłych heli¬ 
kopterów posiada dwa rodzaje napędów 
Jednym z mch jest w-rn-k wykonany ze sto¬ 
pów rożnych metal używany zas jest głów 
me podczas iiotów na małe odległość Diugi 
rodzaj napędu to turboodrzutowy dwudyszo- 
wy silnik umreszczony w górnej części smi 
g owca po obu stronach wirnika Airwolf |est 
w stan e w ciągu kilku sekund przekroczyć 
bar erę dzw ęku oczywiście przy użyć u sil 
mków turboodrzutowych 

Przednia szyba śmigłowca wykonana jest 
z bardzo cienk ego mater ału lekkiego rae 
zwykle wytrzymałego na odkształcenia Jest 
ona oczywiście pancerna nie przebija jej na 
wet strzał z Magnum z odległość 50 cm a 
poeski z karab nu maszynowego odskakują 
od niej |ak piłeczki od ściany 

Wnętrze hel koptera wyłożone jest matę 
i lałem tłumiącym wszelkie odgłosy z zew 
riątrz Airwolf posiada zamontowane trzy 
sporei wielkości mocy obliczeniowej kom 
putery sterujące całym śmgłowcem Pierw 
szy z nich ma odczytywać odtwarzać na 
monitorze wszystkie obrazy i dźwięki z zew 
nąirz Drugi komputer kieruje p acą większo 
ści meciramcznych urządzeń helikoptera 
Trzeci jest zaprogramowany wyłącznie na 
obsługę bron pokładowej o niezwykłe- sile 
ognia Airwolf wyposażony jest bow em w 
automatyczne dz ałko kalibru 25 mm cztery 
samosnerowane rakiety przeciwpancerne 
oraz kilkadziesiąt iak et niekierowanych. Mo¬ 
żna tez zamontować doń cztery przeciwlotn 
cze samonap owadza ące rakiety lecz to w 
sporadycznycch p zypadkach 

W sumie Airwolf jest straszliwym narzę 
dżem niosącym śmierć i znszczene. Nie 
powinien w ęc dostać sę w niewłaściwe 
r ęce a używać pow nno się go tylko w osta 
teczności Teraz właśnie czeka go ważne za 
danie 

W rozległym układz e podziemnych jaskiń 
zostało uwięzionych osm u ludz Każdy z 
nich umreszczony jest na patformie w nnej 
części labiryntu Dostępu do nich bronią 
skomplikowane systemy ochronne elektry 
czne bar ery spadające głazy i wiele .innych 
przeszkód które będz esz musiał pokonać 

Ty wcielając się w postać pilota Airwolfa 
masz za zadanie uwolnić wszystk eh ludz 
N e zapom naj ednak ze Twój śmigłowiec 
może zabrać na pokrad oprócz p lota tylko ;e 
dnego człoweka Gdy odnajdziesz i uratu 
jesz go będziesz musiał wrócic z mm do 
mie sca startu i pozostaw ć go tam Na mapie 
R oznacza człowieka 

Mimo ze Twój Airwolf ma bardzo wytrzy¬ 
mały pancerz me znieś e on zbyt I cznych 
uderzeń o skały Strzez się tez spadających 
głazów — od razu n szczą Twój helikopter i 
musisz grac od początku Czasam drogę 
przeg odz C zapora zbudowana z małych 
ceg ełek Jedynym sposobem na dalszy lot 
jest zrobienie w niej dziury jednak zniszczę 
me całe ściany est aczej niemożliwe Uwa 
zaj tez na zdalnie sterowane roboty które 
mogą s ę p zyczymc do zakończeń a gry lub 
do uszczuplenia Twoje osłony 

W całym labiryncie rozmieszczone są 
przełączniki, które p zełączasz strzelając w 
nie z działka Mus sz sam dojść który służy 
do czego w jak e kolejność ich uzywść 

Komputer ZX Spectrum 48/+, Commo¬ 
dore 64. 
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Ten konkurs jest mny niż 
dotychczas spotykane w 
„Bajtku”. Widzicie tu bilard 
pokryty mrowiem liter. Wśród 
nich ukryte jest 50 nazw gier 
komputerowych. 


Nazwy te układają 
się tak akby toczyła 

* m m na v 


kula bilardowa, 
-j,. odbijają się od 
przeszkód i ścianek 
zgodnie z prawem 
odbicia (kąt padania 
równy kątowi o&ftia). 
Zaczynają się 
natomiast w 
dowolnym miejscu i 
biegną w zupełnie 
przypadkową stronę. 
Wygodnie Wam 
będzie wykreślić 
znalezioną już 
nazwę, gdyż każda z 
liter bilardu użyta 
jest tylko raz, a 
niektóre wcale. 
Konkursy podobne 
publikowane były 
dawniej kilkakrotnie 
w „Razem” i cieszyły 
się wielką 
popularnością. 
Oczywiście nie 
zawierały nazw gier, 
leczzespołówi 
nazwiska piosenkarzy. 
Gdy znajdziecie 
wszystkie 50 nazw, 
wybierzcie sposród 
nich nazwę 
najdłuższą i 
najkrótszą i 
przyślijcie je na 
adres redakcji a 
karcie pocztowej, do 
końca maja br. 
Naszadres: 

Bajtek 
ul. Wspólna 61 
00-687 Warszawa 














f całyoddzałszturmo- 

*' .V'| \w Dorców został wybity 
Jr do nog przez ostat 
nie działo fortyf ikacji na planecie Na 
ries walka wydawała się zakończona 
Do góry trupów zbliżył się powo i je¬ 
den z nielicznych juz obrońców — po ¬ 
tężny Gurgin Bron niósł podniesio¬ 
ną gdyż krótkie, ale burzliwe życie 
nauczyło go ostrożność 

Przyglądając się zmasakrowanym 
całom na lepszych mar nes w galak 
tyce w duchu pochwalił swego szefa 
za nowy nabytek — działo które 
powstrzymało zemstę Frodina 

Pomylił się jednak, po raz pierwszy 
i zapewne ostatn w życiu Gdy od 
wracał się, by uruchomić demater ali- 
zator noga jednego z pokonanych 
marines uniosła się i wytrysnęła spod 
niej struga ognia m erząc p osto w 
Gurgina W mgnieniu oka zamienił się 
on w popioł 

Nie uszło to uwagi czujników samo¬ 
dzielnego dzała Natychmiast obroc 
ło się ono w stronę skąd dobiegi 
strzał samo oddało strzał tak potęż 
ny ze 23 ciała ulotniły się jako para 
wodna 

A Trantor dwudziesty czwarty żoł¬ 
nierz był już przy samym włazie do 
podziemnego labiryntu Ostatni gra 
nat rzucił w stronę działa zaś sam 
wskoczył w czarny otwor 

Granat nie wybuchł lecz potoczył 
się prosto pod nogi Jednego z ataku 
jących wojowników i wybuchł dopie¬ 
ro tam 

Zas Trantor — ostatn ze szturmo¬ 
wego oddz atu kosm cznych marines 
biegł już przez lab rynt Nie wiedział 
dokąd biec robił to machina: nie Wie¬ 
dział tylko że musi znalezć transpor 
ter który zaprowadzi go prosto do 
Deforna władcy planety Naries Ce¬ 
lem grupy marines było zabić go tak 
by już się n;e odrodził 

D oga do transportera jest trudna 
ale jeszcze trudniejsze będzie odnale 
zene kodu pozwalającego na uru 
c omenie go W każdym z ośmiu po- 
z omów iab ryntu Trantor zna dzie je¬ 
dną literę hasła Całe hasło wpisane 
do napotkanego komputera pozwo i 
na uzyskan e trzyl terowego kodu 
uruchamia ącego transporter Wtedy 
Trantor będze mógł zabić Deforna i 
dopełnić zemsty Frodina — króla 
któremu Deforn zn szczyt planetę 

Ale na drodze Trantora stoją jesz 
cze strażn cy podz emnego labiryntu 
którzy zrobią wszystko by przeszko¬ 
dzie komandosowi w akcji. Na szczę¬ 
ście pomaga mu w mej niezawodny 
miotacz który n szczy n ezliczone za 
stępy strażników Doładowywać go 
można w napotkanych zasobn kach 
energii w których też znajdują się ko¬ 
lejne litery hasła Czasem zamiast 
nich znajduje się bombę którą trzeba 
jak najszybciej zniszczyć śrubokrę¬ 
tem i own eż znalezionym w lab ryn 


Firma: PROBE Software 
Komputer ZX Spectrum 48, Com 
modore 64, Am trąd IBM PC 

Gen 


S-START 
A-AMUN1CJA 
■-ENERGIA, 

P-PRZEKAZNIK 
T-TRANSPORTER 
W-WINDA 
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g ^ ą _ uważne przyjrzał się 

■C T | rozpadającej s ę w 
* drzazgi planetodzie. z 
pewnością dojrzą! maleńki punkt od 
daiający się od niei tuż przed wybu¬ 
chem 

To Mekon zdradliwy potworek, za¬ 
fascynowany postacią Dartha Vadera i 
pragnący naśladować go we wszyst¬ 
kim (a propos czy pokonaliście już 
Vade a w grze Return of the Jedi? Je¬ 
śli nie, czekajcie na rychłą pomoc) 
Tak więc Mekon uratował się przed 
zagładą lecz stracił swą smiercionoś 
ną broń Teraz właśnie przyszedł czas 
zemsty Ziemianie odpokutują próbę 
obrony przed nieuchronnym 

Planem Mekona jest zajęć e Ziemi 
przy pomocy Supertreenow — stwo 
rzen uformowanych genetycznie z naj¬ 
wytrzymalszych żołnierzy Galaktyki 
Stwory te podporządkują sobie Ziemię 
i przekażą ją we władanie Mekonowi 


Ziemianie będą odtąd żyli pod brze¬ 
mieniem strachu przemocy 

Na ratunek wyrusza nieustraszony 
Dan, uzbrojony w swój dezmtegrator i 
poruszający się na odrzutowym pleca¬ 
ku Wraz z mm postępują koledzy z 
oddz atu mający wspomóc go w wal¬ 
ce lecz główne zadanie należy do 
Dana 

Przeciwko Danowi staje Mekon i 
jego drużyna oraz oddziały Treenów i 
Supertreenów Wszyscy poruszają się 
szybko i stwarza to takie zamieszanie 
że w wirze walki łatwo jest s ę zgubić. 

Statek Mekona podzielony jest na 
cztery sektory W każdym z nich mu¬ 
sisz zn szczyc wszystko czyli inkuba¬ 
tory z Supertreenami, systemy ostrze¬ 
gawcze komputery i oczywiście całe 
zastępy wrogów 

Na początku gry możliwy jest wy 
bór czy sterować Danem czy też Me- 
konerr Wcielając się w obie roie mo¬ 


żesz kontrastowo ujrzeć jak to jest 
być atakującym a jak atakowanym 
Dan Dare ii jest grą niezwyk e trud¬ 
ną Sprawia to nie tylko sterowanie, 
lecz i nie do końca dopracowana grafi¬ 
ka poruszających się postaci Mimo to 
tło wykonane jest bardzo starannie i w 
sumie gra może dać wiele satysfakcji, 
szczególnie po pomyślnym zakończe- 
n u zadania oczywiście w roli Dana 


Firma: Gang of Five 
Komputer! ZX Spectrum 48, Com- 
modore 64, Amstrad CPC 

Gen 
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1 Opatrunki — 2 Amunicja — 2 Broń 

2 FLARY Oficer Tajne dokumenty Karton z butami PJan tunelu 
Książka Wietnamskiego poeiy M T Kato Filiżanka zimnej cu¬ 
chnące! herbaty 

3 Spleśniałe jedzenie Plan tunelu Pamiętnik 

4 opatrunek Amunicja Broń Zniszczona' drabinka 

5 KOMPAS Opatrunek Plan tunelu Podręcznik medycyny 

6 Opatrunki — 3 Amunicja Broń — 2 

7 Karty do piokera Filiżanka zimnej śmierdzącej herbaty Książ 
ka .Powstanie i upadek imperium rzymskiego 

8 Spleśniałe jedzenie Pian tunelu Podręcznik walki 

9 ' LARY Opatrunki — 2 Broń 

10 Opatrunki Amunicja Broń DRABINKA WYJŚCIE 
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WYJŚCIE ■+• zapadnia spadający kamień O wróg I strzała 


"tarcza 


O taczała go csza nieprzeniknio¬ 
na c emność Powoi; wracała mu 
pamięć na mysi o niedawnych 
wydarzeniach ciałem Jego wstrząsnął 
dreszcz. Dotyk em przekonał są że sie¬ 
dź; na mokre; trawie Pod palcami wy¬ 
czuł twardy kamienny grunt Macał da¬ 
lej chcąc stwierdzić co znajduje się 
obok Wnet odkrył że leży na obszernej 
polania Mgliście pamiętał olbrzymią, 
kosmatą tafię która pozbaw ła go przy 
tomnosc Conan zadygotał cały na to 
wspomnienie lecz zrób ł to nie ze stra¬ 
chu a z obrzydzeń a Zaczął powoi; po¬ 
ruszać s>ę w kierunku n ewyraźnego 
kształtu Jaskini W obawa przad wpad 


nięclem do iakiejś studni czy nnej puła¬ 
pki obmacywał drogę przed sobą 
Gdy dotarł do wylotu groty zaczął za- 
stanawać się nad swoją sytuacją Cym 
meryjczyk me należał do ludzi którzy 
zbyt wiatę pracują głową lecz sytuacja 
była nezwykłe Wczoraj odwedzając 
swego przyjaciela Mutrilla, me przy 
puszczał nawet, gdz e ocknie się ran- 
k em Rozstawali t pili do czasu gdy 
odwiedzi ich bezlitosny kapłan Nabi 
dus. Mutr lo wraz z Conanem został 
porwań; i zamknięci w lochu W Więzie¬ 
niu z należ ukryte drzw prowadzące 
gdzieś do podziemi Cymmary czyk 
p erwszy przecisnął się przez nie lecz 


stracił równowagę i odbijając sią od 
Sc an tunelu spadł do nieznanego sobie 
labiryntu Nie zdążył nawet pomyśleć o 
obronie gdy jakiś obrzydł wy zw erz 
ugodził go w głowę Cymmery czyk 
mimo hełmu strać ł przytomność po tym 
strasznym ciosie. 

W tej przykrej eytuac I rozpoczniesz 
tę smętną grę Nasz bohater pos ada je¬ 
dynie olbrzymi dwuręczny m ecz i mnó¬ 
stwo kłopotów na głowie Aby wydostać 
się z labiryntu Conan mus zabić Nabi- 
dusa a Jego czarodziejską gwiazdę 
wrzuć ć do płomienia 

Od samego początku przeszkadza ą ci 
różne szkaradne stwory długonogie sko¬ 


czki krwiożercze potwory olbrzymie 
psy inne Na groźniejsze są jednak 
dwie strażniczk pędzam oraz Smaug 

— potomek egendamego smoka z 
Hobbita Nie da się ich zabić mieczem 

będz asz więc potrzebował tnnaj broni 
Conanem sterujesz za pomocą tabli¬ 
czek um aszczonych pod ekranem Oto 
ch funkcje cząc od lewej- 

— ruch w lewo 

— ruch góra-doł 

— ruch w prawo 

— zatrzymenfe Cortana 

— skok do przodu 

— przysp eszen a kroku 

— uderzeń e wybraną bron ę 


— skok do tyłu 

— uc oczka 

— podniesień e przedmiotu 

— wyrzuceń e przedmiotu 

Dalej mamy I czbę Conanów numer 
komnaty w której się znajdujesz Ilość 
zebranych strzał i aktualny czas Życzę 
przyjemnego zabijania. 

A oto wskszówk dobre rady 

1 — jeżel chcesz zachować swoje uzę¬ 

bienie nie zbliża; się do desek le¬ 
żących w p erwszej komnacie 

2 — zb ara wszystk e napotkane strze 

ły są ona bardzo potrzebne pod 
koniec gry, 

3 — uważaj na spada ęce kamienia 


gdyż zgniotą one nawet Caba 
Conante 

4 — z łuku zabl smoka strażniczk za¬ 

czarowaną tarczą — Nab dusa 

5 — wpadnięcie do pulapk to iczba 

Conanów - liczba Conanów 1 

6 — każdy upadek z większej wysoko¬ 

ść kończy się śmiercią 

7 — w komnacie z lukiem znajduje się 

zapadn ę urucham ans po jaj do¬ 
tknięciu 

Komputery. Atari S20 ST 

Cmmodore 64/128 
Amiga 

,BMPC Lukę 





















































— N e PRZEDMIOT ZASTOSOWANIE 

1 TORBA * 4 RZECZY 

2 BUTELKA H 2 0 * WYPIĆ 

3 APTECZKA * REGENERACJA 

^ 4 LINA * RATUNEK 

5 POKARM * ZJE 

6 NÓŻ * UZUP 

7 AMUN CJA * UZUP BROI' 

8 OTW ERACZ * UZUP JEDZENIE 

9 DYNAMIT * KRUSZY SKAŁY 

/: ,10 POKARM * ZJEŚĆ 

1 11 PIECZONA SZYNKA * DAĆ (RĘCE) 
li r. 12 POKARM * ZJEŚĆ 

f . 13 POKARM * ZJEŚĆ 

**■'14 MISTYCZNA KULA * CZARY 

4^ 15 SKAŁY NA DRODZE * WYSADZIĆ,. 


CNIE C 
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„Rozgryzanie” gier w znaczeniu 
znajdowania nieśmiertelności lub za¬ 
blokowania licznika czasu lub energii, 
wbrew pozorom nie jest takie trudne 
Nawet przy najbardziej wyrafinowa¬ 
nych zabezpieczeniach, wymyślnych 
szyfrowaniach i wysokim (jak się po¬ 
czątkowo wydaje) stopniu zagmatwa¬ 
nia, jest to tylko kwestia czasu i odro¬ 
biny cierpliwości. 

Przedstawione poniżej poprawki do 
sopularnych gier umożliwiają ich 
ukończenie bez nakładu ogromnej 
energii. Przy ładowaniu gry należy za¬ 
stąpić oryginalny loader podanym 
Może to jednak nie skutkować, gdy 
gra złamana jest przez jednego z na¬ 
szych łamaczy i jego przystawkę 

Gen & Jam 

N«*t 

10 PfEH U) Jat**© f X '89 
ae borcer 0 prper e ink ? 

U® CLERR 80999 
40 POR *>30000 TO 300*3 
m RERD b POKE l,b: NEXT a 
B0 RRNDOMIZE USR 30000 
?0 DRTR 843,88i.33,64.186,17,8 

"UWS**!^*!** 

- - -8 858^85^8?^ 


mni>v POKCRzysróui 


ww vnI n EDO i 04 I j16 *jM 

6,1?,44,183,68,888,88,808 

90 DRTR 64,8,69,0,80,176,160, 
0 64,186,60,38 143 198,0,188 


Dar* Dar* II 

10 Ren (CiJamsoft^Og - 

86 eORDEP 0 PAPER 0 INK 7 
30 CLERR i*99® ,^ 

40 LORD CODĘ LORD "CODĘ 

®6 RRNDOMIZE USR 86000 
60 BOKE 60608 68. POKESĄ390,0 
70 POKE 86461,198 POKE 86*62, 
10: POK? 86463 880 


50 RRNDOMIZE USR 88390 


Dragontorc 

10 REM (Ciuansoft 69 
80 CLERR 84676 _ . 

30 POR a*84677 TO 84699 _ 

40 RERD b POKE 4 ,b_NEXT a 

ł! g^ 0 Sł5'3S 5 S s ł‘Sr S 7,j ? i. 1 

c l6f a ći B 54?*4a7*iil <s iIS Si 4 ' 1 4 * 


Mfdes Ntbuia 

10 REM cc)Jamsoft 69 
8© BORDER 0 »RPER 0 INK 7 
30 CLERR 84791 

4® LORD CODĘ LORD ""CODĘ 1 
636* 

0 RRNDOMIZE U6R 84830 
60 LORD CODĘ 16*64 
70 POKE *9883,0 
80 RRNDOMIZE USR 84833 


Nofth Star 

16 REM (cijamsoft 89 
89 POR a*68488 TO 88466 
33 RERD b POKE a,b NEXT a 
40 RRNDOMIZE SR 48488 
80 DRTR 243,49,0,0,881,33 0,64 
17,148,191 ,68 855 86,308 
6Ć Dflfp 36 8, 178,211,864,80,84 
1 188 50,242 188 198 181,183 

Rva lon 

10 REM (cijamsoft 89 
20 BORDER 0 PAPER 0 INK 7 
30 CLERR 24699 _ „ 

40 FOR 4*84900 TO 24943 
80 RERD b POKE a,t NEXT a 
6© RRNDOMIZE USR 84900 
70 DRTR 243,49,280,888,881,33, 
169,97,17 66,182,62,888,88,208 
80 DRTR 86,8,33 169 97 17,68,1 
82,126,238,102,18,173 _ 

Ś0 DATA 19 38,27,122 179 32 8 
*4,251,68,801 80,804 
1Ś0 DATP 287 19® 78,2*3 


Garsc luźnych POKE-ow, do 
wpisania w COPY-COPY lub 
loader gry: 


Anarchy — 42405 255 

Arwof 45982 0 

Arka o d ii 33054,10 

B ack Lamp — 33606 127 34487 127 

Bomb Jack - 49984 O 

Cali me Psycho - 48050 O 

Cyberno d — 24917,255 lub YXES jako klaw sze 

Da Dar* II - 53822 255 

FireFly - 44998 255 

Garfeld —33595, 

Gryzo - 35477 255 

Jack the Nipper II - 43251 0 

Ka nov - 3285 255 

Maste a of the Unlvese — 42173 0 . 

51406 0 
52346 60 

Motorbike Madnsss - 33314,4: 33542183 39189 183 
34513 0 

North Sta — 44433 255 

Operaton Wolf — 40691 0: 40710 0 

R-Type - 37374 0 

S dea ms — 29411 127 

SmashOUt —59500,0 59501 0 47004 0 

Sta Wars — 45268 0 

Sweevo s World — 33219 0 

Trap Doo 11 — 47492 0 

Fred 

5 REM by Gen 

10 POKE 23693 0 BORDER 0 
20 FORN 8000 TO 60025 READA POKE N A 
NEXT N 

30CLS PRINT START APE” 

40 RANDOMIZE USR 60000 
50 DATA 221 33 0 64 17 46 120, 82 255 
60 DATA 55 205 86 5 210 96 234 175 50 
70 DATA 195 121 50 97 47 195 77 118 

SO.S 

5 REM by Gen 

10 POKE 23693 7 CLE AR 26617 t OAD ”” CODĘ 
20 POKE 33951 0 POKE 33091 0 POKE 35238 0 
POKE 34764 201 
30 RANDOM ZE USR 32768 

ARCTIC FOX 

5 REM by Ge 

10 LOAD ”’’CODE 64000 POKE 64056 20 POKE 
640ii7 24 

20 FOR F 65044 TO 65053 READA POKE F A: 
NEXTF 

30 DATA 175, 50, 66 196 50 244 192 195192 93 
40 RANDOM ŻE USR 64000 

SUPER HERO 

5 REM by Gen 

10 CLEAR 27599 LGAD ” ’SCREEN$ 

20 LOAD CODĘ 27600 

30 LOAD "CODĘ 8384 

40 POKE 49625,0 OKE 40444,0 

50 FOR F 46334 TO 46337 POKE F 255 NEXT F 

60 RANDOMIZE USR 40341 


PODPOWIEDZI DO 
POSZCZEGÓLNYCH GIER: 


OLLIE AND LISSA 

Po naciśnięć u po kolei wszystkich klaw szy duchy 
zamku przestają być groźne 

MERMAID MADNESS 

W wers|i na Commodore nieśm ertelność uzysku¬ 
je się wciska|ąc klawisz CTRL zmień a się wtedy ko¬ 
lor ramki 

OPERATiON WOLF 

W momence pojawienia się nap su SET OFF' 
wciśnij wszystk e klaw sze naraz dwukrotnie (najle¬ 
piej za pomocą dwóch kaset) — przejdz esz od razu 
do następnego poziomu 

RENEGADE: 

Wa cząc z szefem bandy podejdź tyłem do skraju 
peronu Uderz przeciwnika pięść ą i trzymając FIRE 
obróć s ę Wc smj FIRE w komb nacji z prawo-góra i 
szef wy eci lukiem w pow etrze by spaść z peronu 

THEATRE EUROPE 

W odpow edzi na pytań e o hasło do odpalenia po¬ 
cisków nuklearnych wpisz "MIDNIGHT SUN Pa 
m ętaj — skutki rozpoczęcia wojny atomowe będą 
ofrtakane 

EQUINOX 

Podn eś kartę z nap sem ' PETE udaj s ę w lewy 
górny róg komnaty startowej i wciśnij klawisze R N 
oraz C Uzyskasz nieśmiertelność, jednak czas bę¬ 
dzie płynął 

DOUBLE DRAGON 

Jeś i nie chcesz po kolei pokonywać wszystkch 
poziomow, zmieć nazwy dogrywanych z taśmy pli¬ 
ków na taką jaką ma plik zawierający p erwszy po 
ziom. Teraz po prośbie o włączenie taśmy mozesz 
wybrać dowolny z nich, 

GHOSTBUSTERS (stara wersja) 

Oto numery kont w banku z których mozesz korzystać 
jeśli nie chcesz sam zarab ać 
HERBIE 05250624 
PETER 50338 
HL 70204700 
ICH 12345678 

STARGUAKE 

Nazwy stacj teleportów w wersji gry na Amstrada 
RALIO TALIS ASCIO DULON OUORE ANGLE 
ELIXA KRYZL, UPAZZ, INDOL OPTIK, SNODY 
OUAKE ZODIA AMBOR 


Oto kody pomocne 
w g ze ALIENS”. 
Dz ęk nim możliwe 
jest rozpoczęcie 
"gFy od dowolnego 
etapu 

Etap I — 7324G 

II — 2727H 

III —1506E 

IV —3761H 
V’— 7100D 
VI—7123G 

l jeszcze jedna 
podpowiedz gdy w 
trakcie gry wciśnię¬ 
cie kolejno klawi 
sze oraz RE 
STORĘ stanie się 
cos dziwnego 


KAMBO III rozwiązanie 

i 41) macie już tę nową ere i chcecie sami Ja rozgryzać, 
nie czytajcie tego rozwiązania A tesli nie to życzę 
powodzenia. 

Klucz P prawo L lewo, G gOra D doi Zaczynamy 

p, P, P g g g weż 1 użyj strzały g, p, p, weż apte zKę i odnów 
siły d, p d d, d l weż amunicje 1 weż noktowizor p, p g g g l, 
g 1 1 d d g, 1 , weż amunicje g, p, g 1 d weż baterie g g weż 
wykrywacz min, d, d, p, p, p, g g p, 4 weż 

klucz, g g, 1 g g 1 1 wciśnij przycisk na Ścianie pójdź w 
kierunki strzał wejdź w żOlte drzwi p, d, weż tłumik g, p, weż 
apteczkę, d, p, przejdż przez żółte drzwi d, d, p, weż 
rurę 8 8 8 przejdź przez elektryczne drzwi będziesz na 
zewnątrz g 8 8 8 8 8 użyj klucza, wejdź w drzwi Użyj baterii 
oraz noktowizora 1 g weż apteczkę d, p, g weź pistolet, użyj 
wraz z tłumik em. d, 1, 1, g 1,1, d. d, g weż klucz, d, p użyj 
klucza, weż baterie wyjdź, wlecz noktowizor g g 11 8 8 użyj 
klucza, d, wciśnij przycisk wyjdź wlacz 

noktowizor, d, d, p, p, p, użyj klucza, weż przedmiot, wyjdź 1 wlacz 
noktowizor p, p, p g g, p, g p, użyj klucza, d. d użyj przedmiotu 
otworzysz elektryczne drzwi na zewnątrz. Użyj baterii i 
wykrywacza min, d, d, d, 1, d. p, g g g, g 8 P P, P 4, 4, 4. P» przez 
drzwi, użyj rury 4, p, d weż mundur g 1 g, 1 d, l.d, d, d, weż 
amunicje d, przez żółte drzwi, d, weż strzały g 1 d d, d, 
przez żółte drzwi g g weż apteczkę d wyjdź 1 1 weż 
amunicje 8 8 weż karabin, g załóż mundur lżyj wybuchowych 
strzał, rozwal trzy skrzynki konrolne wejdź w drzwi i 
przywitaj sie z uwolnionym dowódca! 

















AN AREII* 


* opis gry na mapie 




Pierwszym w 1988 roku produktem firmy 
Ocean była gra Platoon Jest ona oparta na 
film e Otwiera Stone a pod tym samym tylu 
tern Zarowno film |ak i gra wyraźnie niosą 
antywojenne przestanie mimo swego okru 
cienstwa i bezwzg ędności 

P atoon to gra w którei liczy się tylko 
strzał Szybszy zawsze przeżyje wolnseiszy 
mus zg nęć Nie jest to |ednak zwykła strze 
lanina a w dmo tragicznei i strasznei W0|ny 
wietnamskiej wis; nad mę bezustannie 

Sama gra składa się z trzech etapów połę 
czonych ze sobę w iog czny łańcuch Zaczy 
nasz w gęstei dżungli, n e znaięc drogi wy|ś 
cia z met Żołnierze w etnamscy przebywaj 
cy w okolicy me sę C byna|mme| przyiazn 
Skaczę z drzew wychyiaję się z pułapek za 
kładaję miny rzucaię granatami Jezek 
chcesz przezyć mus sz byc szybszy od 
nich Aby wydostać się z lasu należy wyko 
nać dw e rzeczy Najpierw znajdź materały 
wybuchowe (EXPLOSIVES) i wysadź nimi 
most Następnie uda| się do wiosk. (me prze 
stajęc strzelać do każdego) zna|dz latarnię 
(TÓRCH) i mapę (MAP Musisz uważać na 
bomby podłożone w chatach W jednym z 
domów zna|dztesz właz do podziemnych tu 
neli pomyślnie kończęc ten etap 

Grę kontynuujesz w tunelach ukrytych pod 
wioską Tutai czyha na Ciebie mme| wrogów 
czasam jakiś zołmerz wychyli się zza ściany 
Masz baidzo mało amunicji strzelał więc 
precyzyjnie Cel tego etapu sprowadza s ę 
do znalezień a dwóch pudełek tiar z pistole¬ 
tami oraz kompasu W niektórych pomiesz 
czemach znajdziesz także opatrunki oraz 
amun qę Zab eia| wszystko co mozesz 
oprocz wietnamskch butów (to me Twó| nu 
mer) i spleśniałego sera Gdy skompletujesz 
potrzebny asortyment udaj się do pokoju z 
drabnkę szybko uciekaj Teraz czeka Cię 
leszcze wa; ka z dz wnym: postać am strzela 
jęcym zza drzew (ma|ę twarze Murzynów 
czapki esesmanów a mówię po japońsku) 
W waice n ezbędne sę flary gdyż bez nich 
mc me widać 

Etap trzeci ostatn po ega na bezustannej 
strzelaninie Aby go ukończyć musisz zab ć 
około stu wrogów Poruszasz się po krętych 
piaszczystych ścieżkach lasu Droga roi się 
od m n drutów kolczastych a przeciwncy 
cały czas strzelaię z karabinów Powietrze 
przesycone |est zapachem prochu i krwi Na 
grodę za pomyś ne przebyć e te| drogi |est 
widok sierżanta Barnesa który rzuca w Cie 


bie granatami me zapom najęć wcale o 
strzelaniu Jeśli będz esz dla n ego zbyt mi 
łosierny — zg mesz zanim zdężysz mrugnęć 
okiem Radzę podnieść sk zynkę z granata 
mi i poczęstować nimi sierżanta A potem |uz 
tylko wspaniały widok śmigłowca i napis „|e 
steś w drodze do domu synu" (to chyba po 
myłka przeoez wcale się z n ego me rusza 
łes). 

Odgłosom strzałów towarzyszy leszcze 
wspaniała muzyka w wykonaniu elektronicz¬ 
nego Smokey a Robinsona Mozę iednak me 
należy bawić s ę w mordercę i wyłęczyc tę 
grę lub nawet skasować 7 W wolne mieisce 
na kasec e propo owałbym nagrać GAR 
FIELDA albo SOLO FLIGHT 
Firma Ocean 

Komputer: ZX Spectrum 48/+, C64, Atari 
XL/XE/ST, Amstrad/Schneider, IBM PC 

Lukę 


Barbarian* 
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1 • Sili* 



HERE TIME 

STOODSTILL 




„Kupno awtonetki to zdecydowanie me był 
dobry pomysł A |uz najgorszy był projekt 
przelotu nad Himalajarn do Japonii. Po co 
było zaberać tego medośw adczonego Jar 
reta i tego alus owatego Dirka? Ten ostatn 
jest wprawdzie mo m narzeczonym ale wy 
brał mi go tatuś Clive Pomysł z wakaqam w 
Japonii to tez |ego wytwór Myśli ze jak |est 
muitimil oneiem to juz mu wszystko wolno 
Niech lepie zaimie sę swoimi cygaram : 
herbatę 

Tak w ęc jesteśmy w okropnym położeń u 
Samolot rozbił się przez tego n iezdarę Jarre 


ta w dodatku me mamy wody ani żywność 
Wszystko dookoła est takie straszne rośliny 
lakies dziwne a w ogóle to jess bardzo dusz 
no 

Wyględa na to ze wy ędowal śmy w doli¬ 
nie Jest to dość spora dolina otoczona wy 
sokimi masywam skalnym Rozpadł ny 
przepaście wodospad a w dodatku te n ez 
nośne muchy Jakby tego było mało w po 
wietrzu kręzę dziwne stwory Dirk mow: ze 
to pierodaktyle ale co on się zna To na pew 
no nietoperze 

Od samego ędowama mało me wyz onę 
łam ducha A tetaz |a Gloria muszę tasz 
czyc |akąs ob zydl wę inę pudło z narzę 
dz am: i worek. 

Pod w>eczór zaatakowała nas zykSfa Prze 
ciez wiem ze to żyrafa a me żaden tyrano 
zaur Dirk może sob e studiować archeolo 
g ę, ale mech s ę nie mędrzy W każdym ra 
zie trafił tę żyrafę w samo oko tak ze ryczęc 
ucekławlas Na tym kończę mój pam ętni- 
czku bo |uz późno a oliwy do lampy mamy 
bardzo mało 

Wieszcie lest 1 Ki kakrotme zapow adana 
najnowsza g.a firmy Demon Des gns (znanej 
m n z The Great Escape ) oszołomiła 
wszystkich Dop eszczona do perfekcji grafi¬ 
ka choć czarno biała powodqe okrzyki za 
chwytu Sprytnie rozw ęzany wybór mnóstwa 
opcji za pomocą ikon powoduje ze gra n e 
traci mimo swego skomplikowania Wspan a 
ła muzyka efekty dźw ękowe (Spectrum 128 

Spectrum 48 z generatorem) dopełń aję to 
arcydzieło 

W grze steruje się czteiema osobam z 
których każda ma inny cha akte: i upodoba 
ma zas celem jest wyp owadzeme choc jed 
ne| z nich z prehisto ycznei doliny (pomysł 
zaczerpnięty zapewne z powieści Arthura 
Conan Doyea Swat zaginiony"). Szybki 
dokładny p zesuw ekranu n egłup pomysł i 
doskonałe wykonan e gwa antuję tej grze po 
wodzen e na długie lara Nie pojawiła s ę ona 
jeszcze wpi awdz e na Ba|tkowe| Liście Prze 
bojow lecz jest to z pewnością kwestia cza 
su 

Firma: Certom Designs 

Komputer ZX Spectrum 48/128, Comino- 

dore64, Atari ST, IBM PC 

Gen 


Batman 


ułożenia w |ednym m ejscu roboty na klka 
nocy 

Potem reklamowana juz w 1986 poiawiła 
się druga gra — Batman - The Caped Cru- 
sader którei połowę tu przedstaw amy Dru 
gę poiowę jako ze gra składa sę z dwóch 
niezależnych częsc opublikujemy w diugim 
numerze Ba|tek Top Set et który po|a 
wi się p awdopodobme w lipcu br 

Trzecia |ak dotąd gra — Batman The Movie 
to juz zręcznosciówka, podobna do „Biomc 
Commando". Została ona jednak najbardz ei 
dopracowana pod względem tak graficznym 
jak dźwiękowym Istnieje juz nawet dysko 
wa wersja na Spectium graiąca muzykę w 
wersi Spectrum SOK 

Teraz zajmiemy się p erwszę częścią dru 
giej częsc. . Batmana” — A Bird in the Hand 
W swe| treść |est ona zbiizona to tematu fil 
mu. tzn walki Batmana z Jokerem Tym ra 
zem Joker snuje plany zawiadn ęcia g obem 
docierając do umysłów graczy komputera 
wych za poś edn ctwem ich ulubionych g er 
Joker (t ochę podobny do Jacka Nicholsona) 
podłączył się swą s ecię komputerową do 
wytwórni gier i ma zamiar modyfikować |e 
tak. by powodowały obłęd u g aczy Batman 
ma mu w tym przeszkodzić unierucham a|ąc 
system komputerowy w domu Jokera W rym 
właśnie celu p ofesor John Morrow opraco 
wał w rusa formatującego twarde dysk Bat 
mar. mus odnaleźć w domu p ofeso a dys 
kietkę z wirusem i za nstaiować go w domu 
Jokera 

Gra rozpoczyna się w |askin Ba mana w 
meiscu oznaczonym na mapie START Na 
leży pozabie ac ezęce wokół przedmioty 
tzn iockpick — wytrych batarang - broń. 
nose - maskę Nie p żyda się bomba gdyż 
jej uzyce powoduie utratę sił Przedmioty 
podnosi się wciskając doł+st zał tak samo 
włącza się batcompute . W n m mamy możli¬ 
wość wyrzucenia przedmiotu (dłoń otwarta 
użycia go (dłoń zamknięta), wyączema 
dźwięku (palec na przycsku) zmiany kolo 
row (słoiczki) zakończenia gry (nag obek) 
Dookoła wdać zebrane p zedmioty 

Batarang służy do rzucania w mep zyiaz 
nych mieszkańców Gotham wytrych do 
otwarcia dizw; domu profesora J M maska 
do zamaskowania się pized natrętam Nie 
będziemy wyjaśniać daej gdyż to żadna 
p zyiemnosc skończyć grę według przepisu 
P zed sobą macie mapę z zaznaczonymi 
przedmiotami myślcie więc 1 Jedna leszcze 
podpowiedz — strzałka (dart służy do otwa 
cia tarczy w pokoiu, gdzie |est magnetofon 
(wejście po linie Pod tarczą |est karta wstę¬ 
pu do domu Jokeia (pass). 

Wersje na Spectrum ■ Commodore różnią 
się nieco nazwami przedmiotów oraz ich 
umiejscowieniem Mapa powslała w oparciu 
o Spectrum a wy, Commodorowcy komb 
nu|cie! 

Firma Ocean 

Komputer ZX Spectrum. Commodore, 
Amstrad Amiga. Atsri ST 

Gen 



Pomijając wszelkie polityczne wydarzę 
ma miniony rok .989 można śm.aio nazwać 
rokiem Batmana Ta postać z komiksów 
amerykańskich została rozpropagowana za 
pośrednictwem filmu zas edycja gry dokom 
czyta dzieła Charakterystyczny nietoperz 
wpisany w el psę ozdobił tysiące murów na 
całym świec e Koszulki fryzury płaszcze — 
to wszystko rozeszło się jak woda Koszty 
produkcji filmu zwóciły sę w ciągu pierw 
szych dwóch tygodni wyświetlań a W Polsce 
krążyły różnorakie kopę ja sam og ądałem 
kopię ze ścieżkę dżw ękową oryginalną, na 
niej nałożoną węgie ską polską napisam 
japońskimi znak efn firmowym austra i|sk e| 
wypożyczalni 

W sumie mamy |uz trzy gry o tytule Bat 
man Pierwsza z nich wydana w 1986 oku 
przez Ocean to mega labiryntówka ut zymana 
w konwenci Kmght Lorę jednak dużo trud 
meisza S edem części batcraftu do zebrania 




NUMER SPECJALNY „BAJTKA”: „TOP SECRET” 

przygotował zespół w składzie Waldemar Siwiński — kierownik Wanda Roszkow 
ska opr graficzne Marcin Przasnyski 


Grafika: 

Waldemar Nowak Marek Szemawski, Wojciech Trzópek, Zygmunt Zaradkiewicz 
Beata Znamirowska 

Opisy gier: 

Łukasz Czekajewski Marcin Przasnyski 

Zdjęcis: 
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Wydawca Oficyna Wydawnicza Sztandar Młodych” 

Skład techniką CRT-200 przygotowalnia offsetowa i druk Prasowe Zakłady Grafi 
*1 czne w Ciechanowie 
Nr zlecenia 14280 
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LC-lfl Colour 


Druk kolorowy 

Najwyzszy poziom technologii japońskiej 

Szeroki wybór zestawów znaków 

Łatwość użytkowania 
Szybkość druku 
|łc ws\«' 8poteWI Pełna oferta 

Cena 


LC-10 colour drukuje w 7 kolorach 
Po założeniu kasety z czarną taśmą drukuje również na 

czarno. 


ii 


3? 


peńP^ ra ' S 


funkcja „Paper Park" możliwość stoso 
wama pojedynczych stron oraz papieru z 
perforacją 

8 rożnych krojow wbudowanych w drukar¬ 
kę i znaki ASCII/IBM wersja Commodore 
C 64//128- znaki dowolnie programowane 

Kilkanaście funkcji wybieranych za pomocą przycisków 
na obudowie 

120 lub 144 zn/sek w trybie standart; 30 lub 36 zn/sek 
w trybie korespondencyjnym 

Oprócz LC 10 colour oferujemy Państwu również 
wszystkie pozostałe modele drukarki STAR. 


sV sV*«s 


LC-10 colour 
a LC 10 tylko 


DM 490 
DM 350 


Tta^drukarica 


ABC Data Im- und Export GmbH 
AugustastraBe 40. 5300 Bonn 2, RFN 
tel. 0228/35 44.80.-90. telex 88 55.66 


ABC Computer;: stems 
Alt Moabit 80 
1000 Berlin 21 
tel 030 391 50 90 
Telex 181 365 


ABC Data GmbH 
Dtmar Koel Str 13 
2000 Hamburg 11 
tel 040 31.40.03 
Telex 21 66 002 











